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SMK otomotif merupakan salah satu bidang jurusan yang banyak diminati. 
Bidang otomotif menggunakan banyak alat bantu seperti tang, mistar ukur, kunci 
pas, dan sebagainya. Banyaknya peralatan ini terkadang menyebabkan lamanya 
waktu pengajaran yang dibutuhkan, sementara jumlah pertemuan sangat dibatasi 
dan masih banyak bagian lain yang harus diajarkan. Sehingga diperlukan media 
pembelajaran teknik kendaraan ringan untuk mendampingi siswa dalam belajar. 
Media Pembelajaran Teknik Kendaraan Ringan dapat bermanfaat untuk 
mendampingi siswa dalam belajar dan dapat mempermudah siswa dalam 
pemahaman materi. Penelitian ini bertujuan untuk membangun suatu Media 
Pembelajaran Teknik Kendaraan Ringan Untuk Siswa SMK Menggunakan Adobe 
Flash. 
Metode pengumpulan data dengan menggunakan metode studi pustaka, 
wawancara, dan observasi. Media Pembelajaran Teknik Kendaraan Ringan Untuk 
Siswa SMK dibangun dengan Adobe CS3 dan Adobe Photoshop CS3. Tahap 
pengembangan aplikasi meliputi analisis, perancangan sistem, implementasi, dan 
pengujian. 
Aplikasi Media Pembelajaran Teknik Kendaraan Ringan untuk Siswa 
SMK yang dibuat dapat digunakan sebagai media pembelajaran teknik kendaraan 
ringan menggunakan Adobe Flash, sehingga dapat mempermudah siswa dalam 
pemahaman materi teknik kendaraan ringan. Hasil pengujian sistem menunjukkan 
bahwa aplikasi ini layak dan dapat digunakan sebagai alat untuk pembelajaran 
teknik kendaraan ringan. 
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SMK Automotive is one of the majors fields are much in demand. The 
automotive sector uses many tools such as pliers, measuring ruler, wrench, and so 
forth. The amount of this equipment sometimes causes the length of time of 
teaching is required, while the number of meetings are very limited and there are 
many other parts that must be taught. So, we need a medium of learning the 
techniques of light vehicles to assist students in learning. Media Learning Light 
Vehicle Engineering can be beneficial to assist students in learning and can 
facilitate students in understanding the material. This study aims to establish a 
Media Learning Light Vehicle Engineering For Students of SMK Using Adobe 
Flash. 
Methods of data collection using literature, interviews, and observation. 
Light Vehicle Engineering Learning Media For Students of SMK built with Adobe 
CS3 and Adobe Photoshop CS3. Application development stage include (1) 
analysis, (2) designing the system, (3) implementation, and (4) testing. 
Applications Light Vehicle Engineering Learning Media for Students of 
SMK created can be used as a learning media of light vehicle techniques using 
Adobe Flash, so as to facilitate students' understanding of the material in light 
vehicle engineering. The test results indicate that the application system is 
feasible and can be used as a tool for learning the techniques of light vehicles 
 
Keywords: Learning Media, techniques of light vehicles, Adobe Flash CS3 
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BAB I  
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Masalah pendidikan tidak dapat lepas dari masalah pembelajaran, karena 
pembelajaran merupakan inti dari proses peningkatan kualitas pendidikan. 
Peningkatan kualitas pendidikan menunjuk pada upaya peningkatan kualitas 
proses dan hasil belajar. Suatu sistem pendidikan disebut bermutu dari segi 
proses, jika pembelajaran berlangsung secara efektif dan siswa mengalami 
pembelajaran yang bermakna serta ditunjang oleh sumber daya yang memadai. 
Keefektifan pembelajaran digambarkan oleh hasil belajar yang dicapai siswa. 
Dengan kata lain, makin efektif pembelajaran yang dilaksanakan, maka makin 
meningkat dan baik hasil belajar siswa. 
Upaya pengembangan desain pembelajaran ini amat penting untuk 
dilakukan oleh seorang guru. Esensi dari desain pembelajaran adalah merancang 
seperangkat tindakan yang bertujuan untuk mengubah situasi yang ada ke situasi 
yang diinginkan. Jelaslah bahwa fungsi desain pembelajaran merupakan fungsi 
yang sangat esensial karena pengelolaan dan evaluasi pembelajaran pada 
hakikatnya tergantung pada desain pembelajaran yang telah dibuat oleh guru. 
Perancangan setiap kegiatan pembelajaran harus dilakukan secara sistematik. 
Demikian pula pengembangan bahan pembelajaran, pengelolaan kegiatan 
pembelajaran dan evaluasi, baik proses maupun hasilnya. Secara nyata bentuk dari 





pemilihan dan penyusunan materi pelajaran yang akan diajarkan dan konsisten 
dengan kompetensi.  
Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) sebagai salah satu lembaga 
pendidikan formal bertujuan untuk memberikan pendidikan ilmu terapan kepada 
siswa. Berbeda dengan SMA di mana lulusannya disiapkan untuk meneruskan ke 
jenjang pendidikan yang lebih tinggi, SMK mempersiapkan lulusannya untuk 
langsung terjun ke dunia kerja. SMK Muhammadiyah I Bambanglipuro 
merupakan salah satu SMK di Kabupaten Bantul yang berusaha agar lulusannya 
dapat langsung terjun ke dunia kerja. Oleh karena itu, pendidikan pada SMK lebih 
ditekankan pada ilmu terapan di dunia kerja, seperti mekanik otomotif, kelistrikan, 
tata busana, serta boga. 
Salah satu bidang jurusan yang banyak diminati di SMK Muhammadiyah I 
Bambanglipuro adalah otomotif. Siswa dilatih untuk mengenal seluk-beluk, 
kerusakan, dan perbaikan sepeda motor dan mobil. Bidang otomotif menggunakan 
banyak alat bantu seperti tang, mistar ukur, kunci pas, dan sebagainya. Banyaknya 
peralatan ini terkadang menyebabkan lamanya waktu pengajaran yang 
dibutuhkan, sementara jumlah pertemuan sangat dibatasi dan masih banyak 
bagian lain yang harus diajarkan. 
Pesatnya perkembangan media informasi dan komunikasi mengakibatkan 
bergesernya peran guru sebagai penyampai pesan/informasi. Guru tidak bisa lagi 
berperan sebagai satu-satunya sumber informasi bagi kegiatan pembelajaran para 
siswanya. Siswa dapat memperoleh materi belajar dari sumber lain seperti internet 





Saat ini para guru terutama pada tingkat sekolah menengah sudah mulai 
mendapatkan akses untuk menggunakan berbagai macam produk teknologi guna 
meningkatkan efektifitas pembelajaran. Komputer sebagai salah satu produk 
teknologi dinilai tepat digunakan sebagai alat bantu pembelajaran dan memiliki 
potensi yang cukup besar untuk dapat dimanfaatkan dalam proses pembelajaran. 
Komputer mampu menampilkan berbagai komponen media, seperti video, 
gambar, teks, animasi, dan suara sehingga dapat merangsang lebih banyak indera 
sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik dan siswa lebih mudah memahami 
materi.  
Adobe Flash merupakan aplikasi yang digunakan untuk melakukan desain 
dan membangun perangkat persentasi, publikasi, atau aplikasi lainnya yang 
membutuhkan ketersediaan sarana interaksi dengan penggunanya. Proyek yang 
dibangun dengan Flash bisa terdiri atas teks, gambar, animasi sederhana, video, 
atau efek-efek khusus lainnya.  
Berdasarkan uraian di atas, penelitian ini akan mengembangkan animasi 
media pembelajaran peralatan bengkel untuk siswa SMK berbasis multimedia. 
Penelitian ini mengambil judul “Media Pembelajaran Teknik Kendaraan 
Ringan Untuk Siswa SMK Menggunakan Adobe Flash (Studi Kasus : SMK 









B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah tersebut dapat diidentifikasi masalah-
masalah berikut: 
1. Banyaknya jenis dan macam peralatan teknik kendaraan ringan menyebabkan 
waktu pengajaran menjadi lama. 
2. Kurangnya waktu tatap muka antara guru dan siswa untuk menjelaskan teknik 
kendaraan ringan. 
 
C. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah tersebut dapat dirumuskan sebagai 
berikut yaitu : 
1. Bagaimana membangun media pembelajaran peralatan teknik kendaraan 
ringan menggunakan Adobe Flash? 
2. Bagaimana uji kelayakan media pembelajaran peralatan teknik kendaraan 
ringan menggunakan Adobe Flash? 
 
D. Batasan Masalah 
Dalam pembahasan permasalahan, agar dapat lebih mendalam dan tidak 
terlalu luas cakupannya, maka diperlukan adanya batasan masalah. Adapun 
pembatasan masalah dalam penelitian ini adalah : 
1. Pembelajaran yang dibuat oleh peneliti hanya untuk dimanfaatkan sebagai 





2. Materi yang akan dibahas pada penelitian ini adalah mengenai alat ukur 
otomotif yaitu alat ukur mekanis, pneumatis, elektris, dan elektronis. 
3. Evaluasi sistem menggunakan alpha test dan black box test. 
 
E. Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan perumusan masalah di atas, maka tujuan yang akan dicapai 
dari penelitian ini adalah : 
1. Membangun media pembelajaran peralatan teknik kendaraan menggunakan 
Adobe Flash. 
2. Menguji kelayakan media pembelajaran peralatan teknik kendaraan 
menggunakan Adobe Flash. 
 
F. Manfaat Penelitian 
Manfaat yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Manfaat Teoritis 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan dalam 
pengembangan ilmu pengetahuan, khususnya yang berhubungan langsung 
dengan pelajaran otomotif di SMK dengan menggunakan media pembelajaran. 
2. Manfaat Praktis 
a) Bagi Peneliti 
Untuk menambah pengetahuan dan pengalaman bagi peneliti dalam 
menerapkan pengetahuan yang diperoleh di bangku kuliah terhadap 





b) Bagi Sekolah 
Diharapkan dengan adanya hasil dari penelitian ini dapat menjadi masukan 
yang berharga bagi pihak sekolah dan upaya sosialisasi perlunya 
penggunaan media pembelajaran sebagai media pembelajaran alternatif  
c) Bagi Fakultas 
Dapat dijadikan perbandingan bagi pembaca yang akan mengadakan 
penelitian, khususnya tentang pemanfaatan media pembelajaran dalam 
proses pembelajaran. 
G. Sistematika Penulisan 
Sistematika penulisan skripsi secara singkat adalah sebagai berikut. 
BAB I PENDAHULUAN 
Bab ini menjelaskan latar belakang masalah yaitu tentang alasan 
pemilihan tema untuk penulisan skripsi ini beserta pokok 
permasalahan yang muncul, identifikasi masalah, rumusan 
masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, 
sistematika laporan dan jadwal penelitian. 
BAB II KAJIAN PUSTAKA 
Bab ini menerangkan tentang tinjauan pustaka dari laporan-laporan 
yang telah ada sebelumnya dan teori-teori tentang media 








BAB III METODOLOGI PENELITIAN 
Pada bab ini mendiskripsikan tentang obyek penelitian, metode 
penelitian yang digunakan, perangkat yang digunakan dan 
pembangunan sistem yang dibuat. 
BAB IV  IMPLEMENTASI SISTEM DAN PEMBAHASAN 
Bab ini menjelaskan deskripsi, analisis sistem, desain sistem, 
implementasi dan pembahasan, tampilan program, serta pengujian 
sistem. 
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 
Bab ini berisi tentang kesimpulan-kesimpulan program yang telah 
dibuat serta saran yang tentunya dapat membantu agar menjadikan 




H. Jadwal Penelitian 
Kegiatan penelitian tersebut diuraikan pada tabel rencana penelitian dan 










Tabel 1. 1 Tabel Jadwal Penelitian 
No Jenis Kegiatan 
Bulan 1 Bulan 2 Bulan 3 Bulan 4 Bulan 5 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
1 
Studi 
Kepustakaan                                 
      
2 
Penulisan 
Proposal                                 
      
3 
Pengumpulan 
Data                                 
      
4 
Pembuatan 
sistem/program                                 
      
5 
Pengujian  
sistem                                 
      
6 
Penulisan 
laporan akhir                                 
      
 
 
 
